A Research about Intellectual Property Education in Junior High School Technology Education : Development of Teaching Practice Using Material of Mobile Phone by 小林, 渓太 et al.
授業実践開発研究 第 6 巻（2013） 
25 
 
中学校技術科における知的財産権教育に関する研究  
―携帯電話を題材とした授業の開発・実践とその評価―  
小林渓太 1)   塩田真吾 2) 
早稲田大学大学院環境・エネルギー研究科修士課程 1) 静岡大学教育学部 2) 
 
 
 近年、情報のデジタル化の拡大により生活の利便性は向上したものの、情報の模倣や複製が容易に行えるようになり、違
法コピーや海賊版、偽ブランド品の流通などが問題となっている。しかし、中学校において知的財産権教育に関する研究は
少なく、知的財産権教育の充実は急務と言える。そこで本研究では、中学校技術科における知的財産権教育に関する先行研
究を検討し、その課題を改善する授業を開発、実践し、評価を行った。その結果、携帯電話を題材とすることで、特に知財
の社会的役割の理解について事前と事後で有意差が見られた。 
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1. 問題の所在 
 
1.1. 知的財産をめぐる問題 
近年、情報技術の発達により情報のデジタル化が進ん
できた。デジタル化したものは容易にコピーができるた
め、作業が効率化するなどの良い面もあるが、CD やプ
ログラムなどが違法にコピー、アップロードされてしま
うという悪い面もある。また、インターネットの発達に
より、違法コピー版、いわゆる海賊版や偽ブランド品な
どの流通が容易に行えるようになり、こうした海賊版や
偽ブランド品などに関する知的財産権侵害事犯の検挙
事件数は、2007 年をピークに減少しているものの 2011
年には 450 件が報告されている1。 
こうした知的財産権の侵害は、子どもたちにも広まっ
ている。例えば、2010 年には中学 3 年生が週刊マンガ
雑誌「週刊少年ジャンプ」を違法にアップロードしたこ
とが問題となった2。また、携帯電話による違法音楽フ
ァイルの推定ダウンロード数は、正規サイトからのダウ
ンロード数を超えており、特に 12 歳から 19 歳の違法
配信サイトの利用率が他の年代よりも高いという調査
結果が報告されている3。こうした問題を踏まえると、
子どもたちに対する著作権をはじめとする知的財産権
に関する教育は急務であると言えよう。 
そもそも知的財産権は産業財産権、著作権と分かれて
おり、産業財産権には特許権、意匠権、商標権、実用新
案権などの権利がある。これらの権利に守られているも
のをまとめて知的財産と呼んでいる。産業財産権は産業
の発達に寄与することを目的としており、発明やアイデ
アを保護する権利である。これは方式主義を採用してお
り、特許庁といった行政庁による審査を合格したものに
だけ与えられる。他方、著作権は、文化の発展を寄与す
ることを目的としており、音楽や絵画、映画、プログラ
ムなどの創作された表現物を保護する権利である。これ
は無方式主義を採用しており行政庁による審査を経る
ことなく、創作した時に発生する。 
このように見ていくと、子どもたちに関係することの
多くは、音楽や映画など著作権に関するものであり、こ
うした著作権を守らせるという教育が必要であると考
えられる。しかし、果たして著作権を守るという教育だ
けでよいのだろうか。例えば、2009 年に小学 5 年生の
男の子が考案した「スポッとバッグ」が特許庁の審査に
合格したという事例4もある。また、海外ではわずか 5
歳で特許を取得したという例5もある。このように事件
を起こすばかりでなく知的財産を生み出し社会を豊か
にしている子どもたちもいることを踏まえると、著作権
の侵害に気をつけるだけでなく、早期から自らのアイデ
アを知的財産として保護する姿勢を身につけることも
重要であろう。このことについて村松(2010)が、「法的
な権利としてではなく、生徒が考案した製作品のアイデ
アも含めた広義の意味の知的財産として扱うことが重
要である6」と述べていることからも、知的財産権教育
では、単に知的財産権という法律的なことだけを学ぶの
ではなく、自分のアイデアをどう知的財産として保護し
ていくかという視点で学ぶことが重要になると考えら
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れる。 
もちろん、こうしたことは企業人を対象に行えばよい
という意見も考えられる。しかし、田波(2004)が「今後、
産業という視点だけで知財の保護・活用をみるのでは足
りない。今世紀において人的資源である技術・知恵の創
造と保護、そして活用に皆が目を向け、新に豊かな生活
をつくっていくには、これらはどのようにあるべきかが
問われている」7と述べるように、今後は、企業人向け
だけでなく、子どもたちに対しても技術・知恵の創造と
保護、そして活用に目を向けさせる知的財産権教育が必
要であろう。 
 
1.2. 先行研究の整理 
では、知的財産に関する研究はどのように行われてき
たのであろうか。 
これまでの中学校学習指導要領技術分野には「著作
権」についての指導しか記述されていなかったが、2008
年に公示された新学習指導要領には「知的財産」という
言葉が追加された。中学校学習指導要領技術分野には 4
つの領域すべてに「知的財産を創造・活用しようとする
態度の育成にも配慮する8」という記述が追加され、さ
らに情報領域には「知的財産を保護する必要性を知るこ
とができるようにする9」という記述も追加された。 
しかし、これまで著作権に関する教育は行われている
もののこうした産業財産権を扱う知的財産権教育に関
する研究は少ない。中学校技術科での知的財産権教育に
関する論文や実践のデータベースを作成し検討したと
ころ、37件の先行研究を収集することができた（表1）。 
さらに詳しく見ていくと、37 件のうち、実際に授業
を行った実践例は 21 件であり、そのうち材料加工の領
域で扱ったものが 16 件、エネルギー変換の領域で扱っ
たものが 12 件、生物育成の領域で扱ったものが 1 件、
情報の領域で扱ったものが 3 件、どの領域に属すのか
不明であるのが 3 件となった10。情報の領域においては、 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
指導要領から「知的財産を創造・活用しようとする態
度の育成にも配慮する」と「知的財産を保護する必要性
を知ることができるようにする」の指導が必要であると
述べたが、実践例 3 件のうち知的財産の保護について
扱っているものが 1 件しか存在せず、その 1 件は著作
権のみを扱う内容であった。 
中学校技術科での知的財産についての実践例を紹介す
る。村松・川俣ら（2009）は、CMS を用いて情報共有
システムを作成し現在の特許データベースに近い Jr 特
許データベースを作成した11。それを中学校のロボコン
大会の中で使用し模擬的に特許の仕組みを体験できる
というプログラムであった。他にも、宮間はロボコンの
授業で、紙ベースで疑似的に特許をとりそれを貼りだす
方式をとっている。また、ベルマークを疑似貨幣に見立
て、材料にあらかじめポイントを設定しておき、同ポイ
ントの材料と交換できるという実践を行った。これは他
の班にベルマークを支払うことでその班のアイデアを
使うことができるという、より現実に近い形式となって
いた12。他にも勝浦ら（2007）は知的財産権を効果的に
学習する支援ツールとして DVD 教材を開発し実践を
行ってきた13。 
Jr 特許をベースに様々な論文、実践例が報告され、
知的財産権教育は全国的に広がりを見せ始めていると
いう成果が明らかとなり、特許共有情報システムといっ
たロボコンのアイデアをインターネット上で共有する
教材も開発されてきたが、まだ研究の歴史が浅いのが現
状であり先行研究の検討を行ったところ以下 3 つの課
題が挙がった。 
 
(1)どの実践例も比較的大がかりであり 15 時間～30
時間の授業であること 
(2)女子の興味関心が薄いこと 
(3)知的財産を尊重する態度の育成に目を向けられて
いるが、保護の必要性について深く教えている実 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
表 1 知的財産権教育に関する論文、実践例のデータベースの一部 
タイトル 実施対象 研究内容 分野 題材 扱う権利 方法
1 中学校技術科のゲーム制作において著作権の権利処理を体験させる知的財産学習の効果 中学生 実践 加工、エネルギーゲーム 著作権 Ｊｒ特許
2 CMSによる情報共有システムを用いた中学校技術科における知的財産学習の教育効果 中学生 実践 加工、エネルギーロボット 特許 Ｊｒ特許
3 教科「情報」における知的財産の学習--中学校技術科に学ぶ知財学習 中学生 分析 その他 その他 その他 その他
4 中学校技術科ロボット製作における情報共有システムの活用と共同学習の効果 中学生 実践 加工、エネルギーロボット 特許 Ｊｒ特許
5 Blog技術を応用した中学生向け特許情報共有システムの開発 中学生 開発 加工、エネルギーロボット 特許 Ｊｒ特許
6 知的財産に対する中学生の意識実態についての分析 (授業改善に活かす教育工学) 中学生 分析 その他 その他 その他 その他
7 中学校ロボットコンテストにおけるJr特許データベースシステムの開発 中学生 実践 加工、エネルギーロボット 特許 Ｊｒ特許
8 ものづくりを通して知的財産教育を行うことのできる中学校・技術科及び高等学校・工業科の教員を養成するための授業の提案中学生 調査 その他 ロボット 特許 Ｊｒ特許
9 技術・家庭科技術分野の教員として知的財産教育を行うに必要な能力・知識の検討 中学生 調査 その他 その他 その他 その他
10 校内特許データベースを用いた校内特許制度の運用と評価 中学生 実践 加工、エネルギーロボット 特許 Ｊｒ特許
11 ディジタル作品を題材にした知的財産学習プログラムおよび教材の開発 中学生 実践 加工、エネルギーロボット 特許 Ｊｒ特許
12 中学校　技術・家庭科(技術分野)での取り組み ～知的創造活動を喚起する場の設定～ 中学生 調査 その他 その他 その他 その他
13 中学校技術・家庭科技術分野における知的財産教育のあり方に関する実践的研究 中学生 調査 その他 その他 その他 その他
14 中学校技術・家庭科(技術分野)における知的財産権教育の実践導入の検証と今後の課題  中学生 調査 その他 その他 その他 その他
15 創造性モデルに基づく技術科教育における知的財産学習 中学生 調査 その他 その他 その他 その他
16 中学校技術科ロボット製作における情報共有システムの活用と共同学習の効果 中学生 実践 加工、エネルギーロボット 特許 Ｊｒ特許
17 アイディアを育ててみせる「一坪ガーデニング」 中学生 実践 栽培、情報 苗 著作権 紙での共有
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践例はあまり見られないこと 
 
(1)については、実践の多くは Jr 特許をベースに考え
たロボットを題材としたものであった。そのため、ロボ
ットを製作してから動かすまで、多くの時間を費やして
いた。技術・家庭科のうち技術科の授業時数は 1 年生
35 時間、2 年生 35 時間、3 年生 17.5 時間しかないた
めやはり短時間で効果的に学ぶ必要がある。 
 (2)については、宋ら（2007）によると「『女子の興味・
関心』においては女子の水準が男子に比べて減衰する傾
向が示され、女子の興味・関心を促す指導の工夫が必要
であると感じた14」という課題が挙がっている。そのた
め、新たな教材を用いて、女子にもより身近な内容で知
的財産権教育が行えるものを提案したい。 
(3)については先述したとおり学習指導要領の中で
「知的財産を保護する必要性」についての成果や課題が
挙げられているものは、著作権のみ題材とした内容であ
った。単に知的財産権の侵害に気をつけるだけでなく、
自らのアイデアを知的財産として保護する姿勢を身に
つけることが重要であると考えると、自分自身のアイデ
アを正しく保護していく必要があり、産業財産権も含め
た知的財産全体の保護の必要性を教育していく必要が
あると考える。 
 
1.3. 研究目的 
 そこで本研究では以下の 3 つのポイントから授業を
開発し、効果を定量的に評価していくことを目的とする。 
 
①短時間の授業構成 
②生徒にとって身近な「携帯電話」を題材とした授業 
③知的財産の保護の必要性を中心に、知的財産を尊
重する態度の育成も視野に入れた授業構成 
 
①に関しては、3 時間（3 コマ）以内の授業構成を検
討する。知的財産権教育をするにあたって生徒たちがア
イデアを生み出す活動が不可欠であるが、3 時間の構成
のうち初めの 1、2 時間目をアイデアを生み出す体験活
動とし、最後の 3 時間目をまとめとして知的財産に関
する題材を扱った授業とする。 
②に関しては、平成 24 年青少年のインターネット利
用環境実態調査から現在の中学生の携帯電話の所持率
が約 50％であることが明らかとなった15。また、男子
に比べ女子の方が携帯電話の所持率が高いことも窺え
る。つまり、授業の題材を中学生にとって身近になりつ
つある携帯電話とすることで、女子の興味・関心が高ま
るのではないかと考える。他にも、携帯電話には数多く
の知的財産が含まれており、産業財産権のうちでも特許
権、実用新案権、意匠権、商標権といった主な権利が入
っていることに加え、若者の携帯電話の使用方法に関し
て情報モラルが危ぶまれている事例も存在するため知
的財産権教育には適した題材ではないかと考える。 
③に関しては、「知的財産を尊重する態度の育成」を
行うのは技術科の 4 つの領域すべてで行っていかなけ
ればならない内容であって大がかりな授業構成となっ
てしまうことはやむを得ない状況であると言える。しか
し、「知的財産を保護する必要性を知ることができるよ
うにする」という記述は技術科の 4 つの領域のうち情
報領域にしか記載されていないため、今回は情報領域の
情報モラルの授業の内容の一環として本授業を扱うこ
ととし、短時間で授業が構成できるように配慮する。「知
的財産を尊重する態度」も視野に入れたのは、特許を取
得し保護することは、自分のアイデアを守るだけでなく、
多くの人に自分が考えたアイデアを公開するというこ
とにも繋がるためである。公開したアイデアの価値に気
付き、尊重する態度を身に付けさせることも見込めるた
め今回は、知的財産の保護の必要性を中心に、知的財産
を尊重する態度の育成も視野に入れた授業構成を検討
する。 
 
2. 授業の開発 
 
2.1. 授業開発の概要 
①②③を基に授業を開発していくが、開発にあたって
は、携帯電話会社であるソニー・エリクソン・モバイル
コミュニケーションズ株式会社（以下、SEMC）16と連
携することで、より社会に目を向けた内容を扱えるよう
にする。特に知的財産に関して言えば、企業は、特許や
意匠などに関わる機会は多く、より具体的な内容を扱う
ことができ、子どもたちもより知的財産を意識しやすく
なると考え今回は連携を行った。また、デザイナーのプ
ロの方に実際に来ていただいて助言や、評価をしていた
だくことは子どもたちにとっても意欲が高まるのでは
ないかと考えた。 
授業の実践は中学生を対象として行い、事前と事後そ
れぞれアンケートを集計し、意識の変容を調査し、定量
的に評価する。アンケートの項目を作成するにあたって、
宋ら（2007）の「知的財産に関する中学生の意識実態
についての分析」を参考に「F1：創造活動への価値づ
け」「F2：知財への興味関心」「F3：知財の意識化」「F4：
創造的活動への意欲」「F5：知財の社会的役割の理解」
の 5 つの因子から構成した17。それぞれの項目には 1～
5 までの 5 段階（5：そう思う、4：やや思う、3：どち
らとも言えない、2：あまり思わない、1：まったく思
わない）で回答させ、アンケートに、感想を書かせるた
めの自由記述欄を作成し、自由記述からも評価を行うこ
ととする。 
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2.2. 授業の開発と詳細 
知的財産の授業を行うには、生徒がアイデアを生み出
す体験活動が不可欠であるが、今回は携帯電話のプロダ
クトデザインに着目し、生徒自身に新たな携帯電話を考
えさせ、デザイナーの仕事の一部を体験しながら知的財
産の授業を行うこととする。ここでいう携帯電話のデザ
インとは携帯電話の「形」「色」「機能」の 3 つに絞っ
たデザインとし、生徒にはこちらがあらかじめ用意した
4 人のターゲットからランダムに 1 人選び、そのターゲ
ットに合った携帯電話のデザインを考えさせる。そして、
生徒が考えたデザインをもとに、知的財産を扱っていく
という構成にする。 
本研究では知的財産の保護の必要性を中心に扱って
いくため、なぜ保護する必要があるのか、特許を取得す
ることにはどんな良さがあるのかなど、基本的な内容を
扱った後に、生徒が考えたデザインが実際に特許を取得
できるのかどうかを特許庁のデータベースを活用し自
分と同じアイデアがあるのかを調べさせる活動を行う。 
デザインを考える上で参考になるように、SEMC のデ
ザイナーの方にも講師として参加して頂き授業中に適
時助言をしていただく。 
授業は短時間で行えるよう全部で 3 時間構成とし初
めの 1、2 時間目を携帯電話のデザインの授業に当て最
後の 3 時間目にまとめとして知的財産の授業を行う。 
授業の詳細は授業案とともに以下に記す。 
 
（1）1、2 時間目 「携帯電話をデザインしてみよう」 
【授業のねらい】 
・携帯電話を例に、体験を通してプロダクトデザイ 
ンの工程・工夫を知ることができる。 
 ・製品をデザインする仕事の一部を体験しながら、デ
ザイナーの仕事ややりがいを考えることができる。 
 ・SEMC が複数の国々と連携しながら世界に通用す      
る携帯電話を作っていることや多様な国籍の社員  
と文化や言語の違いがありながら働いていること  
を知ることができる。 
 
【授業内容】（50 分×2） 
時間 学習活動 
20 分 
 
①導入・講義 
・携帯電話の機能についての説明 
・携帯電話のプロダクトデザインについて 
30 分 ②企画案の作成 
・5 名程度のグループに分かれ「携帯電話のデ
ザインを考える。 
（ターゲットを決めて、生活スタイルや好み
を分析する。） 
30 分 
 
 
③デザイン・設計 
・企画案をもとにデザイン・設計を行う。 
（携帯電話の形、色、機能を考え、その理由
もワークシートに記入する。） 
15 分 ④発表 
・グループごとにアイデアを発表 
⇒デザイナーの方からのコメント 
5 分 
 
⑤仕事の紹介・まとめ 
・デザイナーの仕事内容、社内の様子、やり
がいなどメッセージをいただく。 
・まとめ 
 
1、2 時間目の授業については、以下の 2 つの視点に
着目し授業を開発した。 
1 つ目は、自分ではない他者が欲しいと思う携帯電話
のデザインを考えさせる点である。通常デザイナーが携
帯電話のデザインを考える際は、自分が欲しいものを作
るのではなく、世間がどのようなものが必要かを予想し
作るものである。そこで今回も生徒たちにはあらかじめ
こちらで用意しておいたターゲット（図 1）をもとに、
分析をし、ターゲットに購入してもらえるような携帯電
話を考えてもらった。ターゲットには性別、年齢、趣味、
職業など細かい設定を設けてあり、グループごとに 4
つのターゲットのうちどれか 1 つのターゲットをラン
ダムに選択させ考えさせる。他者が欲しいものを考える
には、細かい分析力と発想力が必要になり、より独創的
なアイデアが生まれると考え、この点に着目した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2 つ目は、実際にデザイナーを講師として招くという
点である。デザインを考えて終わるのではなく、デザイ
ンのプロフェッショナルの方に評価されるという点で、
生徒の意欲を引き出し、関心を高めるという効果を期待
しこの点を取り入れた。また、学校に招くデザイナーと
は別のデザイナーに形、色、機能のそれぞれのアドバイ
スをインタビューした映像教材とそれをまとめたスラ
イド（図 2）を用意することで、生徒たちがアイデアを
図 1 ターゲットの例 
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考える上での参考になるように工夫した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
なお、考えさせるデザインを形、色、機能の 3 つに
分類したのは、形と色は意匠権、機能のデザインは特許
権、実用新案権と 3 時間目の授業で知的財産権の分類
がしやすいためである。 
 
（2）3 時間目 「アイデアを保護するには」 
【授業のねらい】 
・携帯電話には様々なアイデアが含まれている事を
知り、知的財産権によって保護されている事を知
ることができる。 
・特許などを申請する体験を通して知的財産につい
て理解し、知的財産を保護し尊重していこうとす
る態度が身に付く。 
 
【授業内容】（50 分×1） 
 
 3 時間目の授業についてだが、まずニュースで話題と
なったアイデアを模倣する事件を取り上げながらワー
クシート（図 3）を用いて知的財産権に関する知識を定
着させることとした。その後、1、2 時間目に考えても
らった携帯電話のデザインをもとに、それに含まれる知
的財産はどのように保護されどのように保護していく
べきなのかを、実際に自分が考えたアイデアで特許が取
れるのかどうか調べるという体験活動を通して理解さ
せていく。また、他人のアイデアをそのまま使うのでは
なく、参考にしてよりよいものを生み出していけるとい
う知的財産権の特徴を説明することで、他人のアイデア
を尊重する態度も身につけさせることができるように
授業を構成した。 
 
3. 授業実践の分析と考察 
 
3.1. 授業の様子 
授業は Y 中学校の生徒 12 名を対象として行った。Y
中学校は関東にある私立学校であり、学校では土曜講座
として外部講師を招いて特別授業を行っている。今回は、
その土曜講座の一環として本研究の授業を実践した。な
お、この講座は 3 学年通した選択制の授業となってお
り、講座を希望した 1 年生 4 人、2 年生 4 人、3 年生 4
人が授業を受け、うち 1 年生の 1 名のみが女子であっ
た。 
授業は 1、2 時間目の授業を筆者らが担当し、講師と
して SEMC のデザイナーの協力を得て、計 3 人で行っ
た。 
 
（1）1、2 時間目「携帯電話をデザインしてみよう」の
授業の様子18 
・実施日 2011 年 10 月 22 日  
・授業担当者：塩田真吾 
・補助者：小林渓太 
・外部講師：SMEC のデザイナー 
今回はターゲットを決め、ターゲットが欲しいと思う
携帯電話をグループで考えたが、携帯電話の色で女子生
徒と男子生徒が水色かオレンジ色かで言い争いをして
おり、ターゲットの服の色から水色と決定した場面があ
った。老人をターゲットにした班では、地味な色ではな
く、派手な色にすることで忘れることを防ぐといった、
独創的な発想が生まれた。あえて他者にすることにより、
思い付きのみで決めてしまうのではなく、細かな分析や
発想が生まれたのではないかと考える。この分析や発想
を生み出す仕掛けにより、より価値のあるアイデアが生
まれ、知的財産に対してより学習意欲の高まる 1 つの
きっかけになったのではないだろうか。 
 次にデザイナーを講師として招いた点であるが、生徒
時間 学習活動 
5 分 
 
①復習・導入 
・生徒のアイデアを紹介 
・中国がアイデアを模倣した例を紹介 
15 分 ②知的財産権の説明 
・携帯電話を例に知的財産について説明 
・主婦や子どもが発明した特許を紹介 
20 分 
 
 
③特許庁のデータベースを見てみよう 
・自分が考えたアイデアは申請できるかどう
か、データベースで確認し発表する。 
（インターネットに接続した PC もしくは
iPad を使用し調べる） 
10 分 ④まとめ 
・一つの携帯電話には多くのアイデアが詰ま
っている。 
・特許を得ることでアイデアを保護し、多く
の人に見てもらうことができる。 
図 2 デザイナーのアドバイスをまとめたスライド 
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たちがターゲットの分析をしている時にあまり進まな
い生徒たちが多くいた。また、あまり独創的なアイデア
もあまり出ていなかった。しかし、デザイナーの方が「た
くさんの機能があるうちのどの機能が一番使いやすい
といいのかを考えてあげるといいですよ」とアドバイス
をしてあげると、生徒たちの分析が進み、よりいいアイ
デアが出る一つのきっかけになったのではないかと考
える。 
 
（2）3 時間目「アイデアを保護するには」の授業の様
子 
・実施日 2011 年 10 月 28 日   
・授業担当者：小林渓太 
・補助者：塩田真吾 
まず授業者が「前回みんなには携帯電話を考えてもら
ったけど今日はみんなが考えた携帯電話のアイデアは
どのように保護されているのかを考えてもらいたいと
思います」といって授業を開始した。中国でアイデアを
模倣する事件がニュースで多く報道されていたのでま
ずそれをクイズ形式で紹介した。「この写真は今話題の
iPhone ですが、どちらかは中国がまねて作ったもので
す。どっちが中国が作ったものかな？」と問いかけると
全員の生徒が正解の方に手を挙げた。そこで「みんなが
考えたアイデアが真似されないようにするためにはど
うしたら良いかな？」と質問すると、すかさず生徒が「特
許！」と答えた。 
ここから知的財産の説明に入る。ここでは知的財産権
が産業財産権と著作権に分かれており、2 つの保護する
内容の違いや特許庁への申請の有無などを説明した。ワ
ークシートを配布し説明をしていくと、生徒達はワーク
シートの穴埋めをしながら、静かに聞いていた。始めに
著作権の説明をし、次の産業財産権の説明の最後に図 3
のスライドを見せて「次のアイデアはどの権利になるか
な？ワークシートにやってみましょう」というと、黙々
と考え始めた。答え合わせをした後に「産業財産権は著
作権と違い自分のアイデアを他の人に使ってもらうと
ロイヤリティが発生します」というと生徒が「金もらえ
んの！？」と反応を見せた。そこで主婦が発明したクリ
ーニングペットの絵を見せながら「これのロイヤリティ
はいくらでしょうか？」と聞くと「3 円」「10 万」「1
億」と色々な声が上がったが、「答えは 3 億です」とい
うと「おおー」と感嘆の声が多く挙がった。小学 5 年
生が発明したアイデアも紹介したところ生徒から「スゲ
ー」「絶対儲かるだろ」という声も上がった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 3 携帯電話と産業財産権の関係に関するクイズ 
 
 次に 1、2 時間目の授業で考えてもらった携帯電話の
アイデアが実際に特許をとれるのかどうか調べてみる
活動に入った。1、2 時間目に考えてもらったワークシ
ートを清書しなおしてアイデアを 4 つ抽出し①～④ま
での番号を振ったワークシートを配布した。そこで「み
んなが考えてくれたアイデアが実際に特許が取れるの
かどうか調べてみましょう」と伝え、席が隣り合ってい
る生徒 2 人に対して、インターネットが使える PC、も
しくはタブレット端末を貸出し、自分たちが考えた①～
④のアイデアに似たアイデアが実際にあるかどうか特
許庁の初心者用の検索データベースを用いて調べても
らった（図 4）。PC、タブレット端末はあらかじめ教員
側でネットワーク設定と特許庁の検索データベースの
ページを開いておいて生徒達に渡した。どの生徒たちも
熱心に調べており、検索のキーワードを絞り込むのに苦
戦しながらも課題に取り組んでいる様子が見られた。し
かし、調べるのに夢中でワークシートに記入しない、ど
のよう記入して良いか分からない生徒がいたので適時
アドバイスをしながら机間指導を行った。この作業の時
間は 20 分近くしかとれなかったため、最後まで調べき
れなかった生徒が多く、どの班も調べきれたのは①～④
のうち 2 つくらいであった。その後、教員側が事前に
調べておいた特許をいくつか紹介し、補足として申請す
る際は似たようなアイデアがあった場合には参考資料
として載せておくことが重要ということを説明した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 4 タブレット端末で特許について調べる様子 
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最後に携帯電話メーカーが特許裁判で争っている事
件を取り上げ紹介し、まとめとして特許を取ることはア
イデアを保護したり、アイデアを公開したりすることが
できるという良さがあることを確認し、授業を終了した。 
 
3.2. アンケートの分析 
授業の事前と事後のアンケート結果を表 2 に示す。
なお事前のアンケートは 1、2 時間目の授業の最後に行
い、事後のアンケートは 3 時間目の授業の最後に行っ
た。事前と事後の意識の変容を調査するために t 検定を
行ったところ、「Q8：他の人のアイデアをそのまま使わ
ないように気をつけようと思う。」（事前 3.17、事後 4.42、
p＝0.03、ｐ＜0.05）の項目については有意水準 5％以
下の有意な差がみられた。 
 ある生徒のアンケートの感想欄を見てみると「アイデ
アを自分で作ったり、工夫するのは大変だったのに中国
とかがパクったりするのを見て少しむかつきました」と
あるように、自分で携帯電話をデザインする体験を通し
て製品の設計の難しさを体験したものの、中国が日本の
アイデアを模倣している事を紹介したことから、他人の
アイデアをそのまま使うことがどういうことなのか実
感できたのではないかと考えられる。 
しかし、Q8 以外の質問項目については事前と事後で
有意な差はみられなかった。そこで、アンケートの感想
欄に書かれていた自由記述について、フリーソフトであ
る KHcoderを用いて重要単語を抽出しそれらの共起関
係を分析した。 
図 5 を見ると「共有－大切」という共起関係から
「F1：共有の価値」の因子において効果があったこと
が窺える。また「保護－大切」「困る－意匠－無い」と
いった共起関係から「F5：役割・理解」の因子、「理解
－知的財産－必要」「特許－取る－成長－会社」といっ
た共起関係から「F3：意識」の因子においても効果が
あったことが分かった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
これらの事から、携帯電話を題材とした本研究の授業
を行うことによって、知的財産を「F1：共有する価値」
や知的財産の「F5：役割・理解」について効果があっ
たといえる。また、知的財産が社会の中で使われている
ことや知的財産の大切さといった、知的財産に対する
「F3：意識」も高まったといえる。知的財産への「F2：
興味・関心」や、自分でアイデアを生み出していく「F4：
意欲」の因子において有意な値が確認できなかったのは、
自分で考えたアイデアを、ものづくりといった体験活動
を通して学べなかったためではないかと考えられる。他
にも、表 2 のアンケート結果を見てみると「F2：興味・
関心」の事前アンケートの結果が 4.33、「F4：意欲」の
事前アンケートの結果が 4.58 とあるように、今回の授
業では選択制の授業であったためにもともと技術に関
して興味・関心や意欲の高い生徒たちが集まってきたた
め有意な結果が確認できなかったのではないかと考え
られる。 
 
3.3. 本研究の目的の考察 
 1.3. 研究の目的で述べた、①短時間の授業構成、②
生徒にとって身近な「携帯電話」を題材とした授業、③
知的財産の保護の必要性を中心に、知的財産を尊重する
態度の育成も視野に入れた授業構成、の 3 つの観点の
n=12 、 (p<0.05) 
因子 質問内容 事前 事後 p値
Ｆ１：共有の価値Q1:自分のアイデアを他の人に見てもらいたいと思う。 3.58 3.75 0.59
Q2:他の人のアイデアを参考にすることは大切だと思う。 4.58 4.33 0.19
Ｆ２：興味・関心 Q3:発明や特許についてもっと知りたいと思う 4.33 4.00 0.17
Ｆ３：意識 Q4:発明や特許が身近なものに使われていることが分かった。 4.58 4.42 0.55
Q5:知的財産権は社会の中で役立っていると思う。 4.33 4.42 0.83
Ｆ４：意欲 Q6:自分で工夫したり、アイデアを考えたりするのは好きだと思う。4.58 4.50 0.75
Ｆ５：役割・理解 Q7:アイデアを保護することは重要だと思う。 4.42 4.58 0.66
Q8:他の人のアイデアをそのまま使わないように気をつけようと思う。3.17 4.42 0.03 *
Q9:知的財産権がなくても自分の生活は困らないと思う。 2.92 3.08 0.73
表 2 事前事後の意識の変容の調査結果 
図 5 自由記述の共起関係 
F3：意識 
F1：共有の価値 F5：役割・理解 
F3：意識 
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考察を行っていく。 
①については、計 3 時間でも知的財産の授業は十分
行うことができ、「F1：共有の価値」「F3：意識」「F5：
役割・理解」の 3 つの因子において効果があることが
分かった。「F2：興味・関心」や、「F4：意欲」の因子
には、ものづくりといった体験活動が必要なのではない
かと考えられる。 
②については 1、2 時間目の授業で携帯電話のデザイ
ンをグループで考える際に、女子生徒が意見を積極的に
言う場面があり、男子生徒と携帯電話の周りの色を水色
にするかオレンジ色にするかで度々言い争っている様
子が伺えた。このことからも携帯電話のデザインに関し
て非常に興味関心が高いからこそ譲れない部分があっ
たのではないかと考えられる。また 3 時間目の授業の
データベースでアイデアを調べる際に、自分が考えたア
イデアを全て調べきれなかったことに対して「お家に帰
ってから色々調べてみます」といった発言や、アンケー
トに「特許と実用新案の違いがあまり分からなかったの
で後で調べてみたい」といったことが書かれていた。こ
れらのことからこの授業を通して、携帯電話を題材にす
ることで女子の興味・関心が高まっている様子が伺える。 
③については、自分が考えたアイデアが、実際に特許
が取れるかどうかを調べさせる活動を中心に保護の必
要性を理解させていったが、どの生徒も熱心に調べてい
る様子がうかがえた。自分たちが一生懸命考えたアイデ
アについて調べるというのが意欲的に取り組む要因に
なったのではないかと考えられる。アンケートに「特許
権、意匠権は最近問題になっているから無いと困ると思
った」「知的財産は世の中に必要だと思った」という知
的財産の保護の必要性に気付くような感想が書かれて
おり保護について学ぶことができたと言える。また、「保
護の必要性知的財産権を保護することも大切だけど、み
んなで知的財産を分けあって、より多くの便利な製品を
作ることも大切なことだと思った」という記述があった
ことから、保護だけでなく、知的財産を尊重する態度の
育成も行えたことが分かった。しかし、初心者用のデー
タベースを使用したものの、検索方法が難しく探しきれ
ない生徒が多くいたので、検索方法についてもう少し詳
しく扱う必要があった。 
 
      4. まとめと課題 
 
4.1. まとめ 
1.3. の研究目的から本研究は以下の①短時間の授業
構成、②生徒にとって身近な「携帯電話」を題材とした
授業、③知的財産の保護の必要性を中心に、知的財産を
尊重する態度の育成も視野に入れた授業構成、の 3 つ
の視点から授業を開発してきたが、アンケートの分析、
自由記述の分析から、本研究において開発した授業は
「F1：共有する価値」「F3：意識」「F5：役割・理解」
の 3 つの因子においては十分な効果があることが分か
った。 
 
4.2. 課題 
課題として「F2：興味・関心」「F4：意欲」の 2 つの
因子においては有意な値が得られなかったため、短時間
な構成の中でもこの 2 つの因子で効果が表れるような
授業を開発していくことが残った。 
今回授業を行ったのは男子 11 名と女子 1 名であり、
携帯電話を題材にすることで女子の興味・関心を得るこ
とができたかについてはさらなる検証が必要である。ま
た、技術に対して関心の高い生徒が集まってきている可
能性があるため、普通学級の中で授業を行うなど、今後
の課題として取り組んでいく必要があると考える。 
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